DU GRABUGE AU ZOO

un jeu de cartes animales pour trois à sept joueurs – meilleur avec quatre ou cinq

(voir les règles spéciales pour trois joueurs)

1. CONTENU

60 cartes:  4 maringouins, 1 joker, et 5 copies de 11 autre animaux

1 livret de règles

2. SURVOL DU JEU

Ce jeu de levées se joue en plusieurs rondes.  Dans chaque ronde, les joueurs essaient de se débarrasser de toutes leurs cartes.  Leur pointage dépend de la vitesse à laquelle ils se débarrassent de leurs cartes.  Il y a deux façons de jouer:  vous pouvez jouer toutes les rondes de la même manière, ou jouer chaque ronde avec un partenaire différent.

3. LES CARTES

Chaque carte montre un animal au bas de l’image et dans les deux coins supérieurs.  Dans la partie supérieure de la carte se trouve aussi une bulle qui montre tous les animaux qui surpassent l’animal représenté sur la carte.  

Les phoques sont surpassés par les ours polaires et les baleines.

Les éléphants surpassent les renards, les renards surpassent les hérissons, mais les éléphants ne surpassent pas les hérissons.  

La minuscule souris surpasse l’éléphant!

4. LA PREMIÈRE RONDE

Choisissez un donneur, qui mélange les cartes et les passe toutes, faces cachées.  Avec trois à six joueurs, chaque joueur reçoit le même nombre de cartes.  Avec sept joueurs, quatre joueurs reçoivent 9 cartes et trois joueurs en reçoivent 8.  Les joueurs tiennent leurs cartes en main, à l’abri des regards.  La ronde se compose de plusieurs mains.  Durant chaque main, les joueurs jouent leurs cartes à tour de rôle.

LANCEMENT D’UNE MAIN

Le jeu commence à la gauche du donneur.  Ce joueur joue une ou plusieurs cartes de sa main, face vers le haut, au milieu de la table.  S’il joue une seule carte, elle peut représenter n’importe quel animal sauf le caméléon (joker).  S’il joue plusieurs cartes, elle doivent toutes représenter le même animal, sauf s’il y ajoute le joker ou un maringouin.  Ces cartes deviennent le premier ensemble animal que les autres joueurs devront surpasser.

LES MARINGOUINS ET LE JOKER

Le joker peut être joué avec n’importe quelle autre carte et est considéré comme l’animal représenté sur l’autre carte.  Le joker ne peut pas être joué seul.  Un maringouin (seulement un) peut être joué avec un ou plusieurs éléphants, et est considéré comme un éléphant.

Ainsi, un éléphant et un maringouin sont deux éléphants!
Plusieurs maringouins ne peuvent pas être joués ensemble de cette façon.

Le joker et un maringouin sont deux maringouins; ils ne peuvent pas être deux éléphants.  Un éléphant, le joker et un maringouin sont trois éléphants.

JEU DE CARTES

Après le coup du premier joueur, les autres joueurs jouent à leur tour dans le sens horaire.  Chaque joueur doit passer son tour ou jouer un ensemble de cartes qui surpasse le dernier ensemble de cartes joué.  Il y a deux façons de surpasser un ensemble:  l’on peut soit jouer le même nombre de cartes, mais d’un animal de rang supérieur, ou bien l’on peut jouer le même animal, mais en jouant une carte de plus que n’en contenait l’ensemble précédent.  Un joueur ne peut jouer qu’un ensemble contenant exactement une carte de plus (représentant le même animal), et ne peut pas jouer un plus grand nombre de cartes représentant un animal de rang supérieur.  

Par exemple, après un phoque, un joueur peut jouer deux phoques, mais pas trois phoques – ou bien un ours polaire, mais pas deux ours polaires.

PASSER SON TOUR

Si un joueur décide de passer (de ne jouer aucune carte), il pourra toujours jouer à nouveau, plus tard dans la main.

FIN D’UNE MAIN

Lorsque le jeu revient à un joueur dont le dernier coup n’a pas été surpassé (en d’autres termes, si tous les autres joueurs ont passé depuis son dernier coup), ce joueur ramasse toutes les cartes en jeu, les place faces cachées devant lui, et lance une nouvelle main.

À BOUT DE CARTES

Lorsqu’un joueur réussit à jouer sa dernière carte, il met fin à la ronde. Les autres joueurs continuent à jouer jusqu’à ce qu’un seul d’entre eux ait encore des cartes dans sa main.  Les joueurs doivent se souvenir de l’ordre dans lequel ils ont terminé.  Si un joueur qui n’a plus de cartes doit lancer une nouvelle main, le joueur à sa gauche lance la main.  

FIN DE LA RONDE

Lorsqu’il ne reste de cartes qu’à un seul joueur, la ronde se termine immédiatement.

POINTAGE

Le premier joueur à se débarrasser de ses cartes se mérite un point pour chaque joueur autour de la table.  Le deuxième se mérite un point de moins, et ainsi de suite.  Le joueur qui a encore des cartes ne se mérite aucun point.

Donc, avec cinq joueurs, le premier reçoit 5 points, le deuxième reçoit 4 points, le troisième reçoit 3 points, le quatrième reçoit 2 points, et le dernier ne reçoit aucun point.

5. RONDES SUIVANTES

Après la première ronde, le jeu peut se dérouler de deux façons différentes.  Pour un jeu plus simple, continuez à jouer comme vous l’avez fait pour la première ronde.  Le joueur en première place (dans les pointages) mélange les cartes et les passe pour commencer la deuxième ronde.  Si des joueurs sont à égalité pour la première, celui de ces joueurs qui se trouvait dans la position la plus basse avant la dernière ronde prend la première place.  Le joueur qui détient le pointage le plus bas lance la nouvelle ronde.  À la fin de chaque ronde, les nouveaux points sont ajoutés aux anciens pour obtenir un nouveau total de points pour chaque joueur.  La partie se termine dès que deux joueurs ont atteint 19 points (ou plus).  À ce moment, le joueur en première place est le gagnant.  

Pour jouer le jeu plus complexe des partenaires, lisez les règles ci-dessous.

5.1  PARTENAIRES CHANGEANTS

À partir de la deuxième ronde, les joueurs forment des équipes selon leur position dans la partie.  Consultez la table suivante:

      nb de  joueurs    partenaires             seul

               4                1+3  2+4                  -

               5                1+4  2+5                  3

               6                1+4  2+5  3+6          -

               7                1+5  2+6  3+7          4

Par exemple, lors d’une partie avec cinq joueurs, le joueur en première place devient le partenaire du joueur en quatrième place, et le joueur en deuxième place devient le partenaire du joueur en cinquième place.  Le joueur du milieu (troisième place) joue seul.

Dans une équipe, le joueur avec le pointage le plus élevé est le partenaire senior, alors que le joueur avec le pointage le moins élevé est le partenaire junior.

5.2  LANCEMENT DES RONDES SUIVANTES

Le joueur en première place mélange et donne les cartes.

ÉCHANGE DE CARTES

Après avoir regardé leurs cartes, les joueurs de chaque équipe échangent deux cartes.  Le partenaire junior choisit tout d’abord 2 cartes dans son jeu et les donne, faces cachées, à son partenaire senior.  Le partenaire senior choisit ensuite 2 cartes dans son jeu et les donne, faces cachées, à son partenaire junior.  Le joueur seul choisit 2 cartes dans son jeu et les pose devant lui, faces cachées:  ces 2 cartes comptent parmi les cartes ramassées en jeu.

5.3  JEU DE CARTES

Après l’échange de cartes, le joueur en dernière place lance la nouvelle ronde.  Chaque joueur conserve les cartes qu’il ramasse, qu’il ait un partenaire ou non.  Le jeu des cartes demeure le même que lors de la première ronde, à une exception près:

DEMANDE D’AIDE

À son tour, un partenaire junior peut demander l’aide de son partenaire senior.  Il le fait en jouant sur la table une ou plusieurs cartes qui forment un sous-ensemble du tout nécessaire pour surpasser le coup du joueur précédent.  Il demande ensuite l’aide de son partenaire senior.  Ce dernier peut alors jouer une ou des cartes qui viennent compléter l’ensemble requis pour surpasser le coup du joueur précédent.  S’il le partenaire senior refuse, le partenaire junior doit reprendre ses cartes et son tour est terminé.  Si le partenaire senior accepte et que l’ensemble de cartes ainsi formé gagne la main, le partenaire junior ramasse les cartes.

Si le coup du joueur précédent était deux souris, le partenaire junior pourrait jouer un hérisson et demander de l’aide à son partenaire senior – en espérant un autre hérisson.  

Si le coup du joueur précédent était un éléphant, le partenaire junior pourrait jouer un maringouin en espérant que son partenaire senior pourra jouer un éléphant.

FIN DE LA RONDE

Comme auparavant, la ronde se termine dès qu’il ne reste de cartes qu’à un seul joueur.

5.4  POINTAGES

Le calcul des points est différent dans cette version du jeu:  les équipes marquent des points selon leur position à la fin de la ronde, et les joueurs (individuellement) marquent des points selon les cartes qu’ils ont ramassées.

POINTAGES D’ÉQUIPE

Chaque joueur marque les points pour les deux positions des partenaires de l’équipe.  Un joueur seul marque les points pour sa position, plus 4 points.

Dans une partie à cinq joueurs, si les partenaires d’une équipe terminent une ronde en première et cinquième places, ils comptent chacun 5 points: 5+0=5.  Si l’autre équipe s’est classée en deuxième et quatrième places, chaque partenaire compte 6 points: 4+2=6.  Le joueur seul se classerait alors en troisième place, et se mériterait 7 points:  3+4=7.
POINTAGES INDIVIDUELS 

Chaque joueur peut aussi marquer des points de façon individuelle, selon les cartes qu’il a ramassées.  Ces points ne sont pas partagés avec le partenaire – il sont seulement pour le joueur qui les marque.

Si un joueur a deux lions ou plus, il marque un point pour chaque lion.  Un lion solitaire n’a aucune valeur.

Si le joueur qui a terminé la ronde avec des cartes en main a un ou plusieurs lions dans sa main, il perd un point pour chacun d’eux.  Et chaque joueur qui ne termine pas la ronde avec au moins un hérisson parmi les cartes qu’il a ramassées doit perdre un point.

5.5  PROCHAINE RONDE

Les joueurs ajoutent les nouveaux pointages aux totaux précédents.  De nouvelles équipes sont formées, selon le nouveau classement des joueurs.  Si deux joueurs sont à égalité, celui des deux qui se trouvait dans la pire position pour la ronde précédente se mérite la meilleure position pour cette ronde-ci.

Par exemple, Éric avait un point après la première ronde, et Simon en avait deux.  En supposant que Simon et Éric aient tous deux 7 points, Éric se classerait juste devant Simon, puisqu’Éric se trouvait dans la pire des deux positions pour la ronde précédente.  

6. FIN DE LA PARTIE

La partie se termine lorsque deux ou plusieurs joueurs ont accumulé au moins 19 points.  Le joueur en première place est le vainqueur (utilisez la méthode indiquée ci-haut en cas d’égalité).  Les joueurs peuvent choisir un pointage différent sur lequel la partie se terminera.  

* RÈGLES SPÉCIALES POUR TROIS JOUEURS  

Avant le début de la partie, retirez du jeu une copie de chacune des cartes suivantes:  lion, éléphant et souris.  Retirez aussi deux copies de chacune des autres cartes.  Laissez le joker dans le jeu.

Donnez les cartes.  Choisissez un joueur qui lancera la première ronde.  Toutes les autres rondes seront lancées par le joueur au pointage le plus bas.

Chaque joueur joue seul, tel qu’indiqué dans les règles normales.  À la fin de chaque ronde, le joueur en première place marque 3 points et le joueur en deuxième place en marque 2.  À la fin de la première ronde, les joueurs marquent aussi des points pour les lions et les hérissons, selon les règles standard.  

La partie se termine lorsqu’un ou plusieurs joueurs accumulent au moins 19 points.  Le joueur avec le plus grand pointage total gagne la partie.
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