DRAHTSEILAKT


BUT DU JEU

Il faut éviter de récupérer des bâtonnets qui donnent des points afin d'en marquer le moins possible. Ou alors, récupérer autant de bâtonnets rouges que de bleus afin de pas marquer de points.

MATERIEL

50 cartes numérotées de 1 à 50

11 cartes de scores, avec des valeurs de 1 à 9, une 0 bleue et une 0 rouge

50 bâtonnets, 25 rouges et 25 bleus

il faut aussi du papier et un crayon pour marquer les points

PREPARATION

Une partie est faite de plusieurs manches, autant qu'il y a de joueurs. Chaque joueur donne les cartes une fois. Puis le donneur sera le joueur à la gauche du précédent donneur et ainsi de suite. Le donneur doit effectuer les choses suivantes :

- mélanger les cartes de score et en faire une pioche face cachée

- placer les bâtonnets sur la table

- mélanger les cartes numérotées et en distribuer 9 à chaque joueur.

Les cartes restantes ne servent pas pour cette manche et on ne peut pas les regarder.

DEROULEMENT

Le joueur à la gauche du donneur commence. Il révèle la carte au sommet de la pioche des cartes score. Il choisit une de ses cartes et la place face visible devant lui. Dans le sens horaire, les autres joueurs font de même. Le pli est maintenant terminé. Le joueur qui a posé la carte de plus forte valeur prend autant de bâtonnets bleus qu'indiquées sur la carte score. Le joueur qui a posé la carte la plus faible prend autant de bâtonnets rouges qu'indiquées sur la carte score. Les bâtonnets doivent rester visibles devant les joueurs. Les bâtonnets rouges vont au joueur le plus faible, à l'inverse des bâtonnets bleus.

Exemple : la carte de score a une valeur de 3. Les cartes 7, 28 et 36 sont posées. Le joueur qui a posé le 36 prend 3 bâtonnets bleus. Le joueur qui a posé le 7 prend 3 bâtonnets rouges.

Quand le pli est fini, les cartes jouées sont défaussées face cachée. Le joueur qui a posé la plus forte carte commence le pli suivant selon la même procédure.

Quand on retourne une carte score 0, on retourne immédiatement une autre carte score. La couleur de la carte 0 indique que l'on ne distribue pas de bâtonnets de cette couleur pour ce pli. On distribue normalement (selon la seconde carte score) les bâtonnets de l'autre couleur.

Exemple : on tire la carte 0 bleu puis la carte score 4. Le joueur avec la plus faible carte reçoit 4 bâtonnets rouges, le joueur avec la plus forte carte ne reçoit rien.

Si l'on tire 2 cartes 0 l'une après l'autre, elles n'ont pas d'effet et on les défausse. On tire alors une 3ème carte score que l'on joue normalement. Les cartes score déjà retournées restent visibles afin que tout le monde puisse savoir ce qui va arriver.

Dès qu'un joueur possède des bâtonnets des 2 couleurs, il rend à la réserve des paires d'un bâtonnet rouge et d'un bâtonnet bleu jusqu'à ce qu'il ne lui reste plus que des bâtonnets d'une seule couleur.

FIN DU JEU

Une manche est finie quand on a joué les 9 plis. Chaque joueur calcule son nombre de bâtonnets (des 2 couleurs). Ce nombre de bâtonnets est son score pour cette manche. Si un joueur arrive à finir une manche sans bâtonnets, il peut annuler son score le plus fort d'une des manches précédentes. On replace les bâtonnets dans la réserve et on commence une nouvelle manche.

Quand toutes les manches ont été jouées, le jeu est fini. Les joueurs additionnent leurs différents scores et le joueur avec le moins de points a gagné.

VARIANTES

Pour un jeu plus tactique, on joue avec le nombre de cartes nécessaires selon le nombre de joueurs. Par exemple à 3 joueurs, on joue avec les cartes 1 à 27.

Pour un jeu plus chaotique, on révèle les cartes numérotées simultanément.
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