Le DA BAN v0.1:

Nombre de joeurs : 4 (2 équipes de 2) ou 6 (2 équipes de 3)

Durée : Entre 1 et 6 heures suivant la mise de départ ou le temps imparti.

Les cartes : 3 jeux de 54 cartes (ou de tarot).

Avant tout, il faut montrer ce qui jouera le rôle du Grand Roi (21) et le rôle du petit Roi (1).

(1er tour uniquement) :

Détermination de l’atout et des équipes : on pose le paquet au milieu de la table. Chaque personne prend tour à tour une carte, jusqu’au moment ou quelqu’un tire un Grand Roi. Sa prochaine carte déterminera la couleur de l’atout.

Lorsqu’on connaît l’atout, on peut soit laisser les équipes en place, soit les tirer au sort en mélangeant des cartes rouges et des cartes noires. Les joueurs tirant les mêmes couleurs seront dans la même équipe. Les équipes doivent être alternées. 1 joueur rouge puis un noir, un rouge puis un autre noir…

L’ordre des atouts :

Grand Roi 

Petit Roi

La variable d’atout ( le 3 d’atout en début de partie)

Les autres variables non atout (les autres 3 en début de partie)
Le 2 d’atout
Les autres 2 d’atout

As d’atout
Roi d’atout
Dame d’atout
Valet d’atout…

Les points :

Roi = 10

10 = 10

5 = 5

Les autres cartes valent 0.

Distribution du jeu :

On pose le paquet au milieu de la table, et chaque personne tour à tour prend une carte, jusqu’au moment ou il reste autant de cartes que de joueurs : c’est le chien.

La personne qui est Maitre prend le chien pour faire un écart du même  nombre de cartes. 

Note : Elle écarte directement le chien, si il n’y a pas un seul atout à la couleur demandé (un roi ne suffit pas). Elle l’écarte aussi si il n’y a que des atouts de cette couleur. 

L’objectif :

Le maitre commence. Ses adversaires doivent dépasser 120 points pour reprendre la main. L’objectif de son équipe est donc de contrer et d’éviter que l’équipe adverse ne dépasse 120 points.

Le démarrage :

Généralement, on commence par un As, car au départ tout le monde possède toutes les couleurs, et il est facile de se débarasser de ses points sur cette « carte maitre ». 

On peut également jouer des paires , ou des triplets de la même carte (ex : deux 7 de cœur). Si un joueur joue une paire, les autres joueurs doivent jouer le nombre de cartes identiques de la couleur de la paire (pas forcément une paire). Si il n’en ont pas assez, ils peuvent mettre n’importe quelle carte pour compléter (pas forcément de l’atout). Seule une paire supérieure peut ésperer remporter le pli.

Les pénalités :

Si l’équipe adverse dépasse les 120 points, alors elle gagne la partie, et reprend la main. Si elle dépasse les 160 points, alors elle échangera sa plus mauvaise carte contre la meilleure de l’ex Maitre (par pallier de 10 points). Ex : l’équipe adverse réalise 185 points, elle gagnera donc 2 cartes fortes ((185-160)/10=2). Les meilleurs cartes étant uniquement de l’atout.

Les cartes doivent impérativement être échangées avant le retournement du chien. Si le nouveau maitre oublie d’en parler, alors c’est tant pis pour lui.

L’équipe adverse peut annuler cette pénalité si un de ces joueurs se retrouvent en possession de 3 petits rois ou de 3 grands rois (il doit alors les montrer).

Si l’équipe Maitre parvient à contrer les points adverses, alors elle augmente son « atout variable » de 1. Cela permet entre autre de compter les points de partie. Lors de la première victoire de l’équipe Maitre, l’atout devient alors 4 et le 3 n’est donc plus considéré comme de l’atout…

La partie s’achève lorsque une équipe atteint l’atout 10.

Il peut arriver avec cette méthode de jeu qu’un joueur se retrouve lésé et ne puisse pas devenir maitre pendant plusieurs tours. Ex : L’equipe maitre gagne, le nouveau maitre devient le joueur 2 de cette équipe, et on saute donc le tour d’une personne dans l’équipe adverse (qui ne pourra devenir maitre avant au moins 1 tour).

Les parties suivantes :

Lorsque l’atout est devenu 4 par exemple, une personne lors de la distribution peut décider que ce sera une couleur précise en posant le 4 de cette couleur face visible. La personne ayant posé le plus de 4 d’une couleur avant le retournement du chien déterminera la couleur de l’atout. En cas d’égalité, c’est la 1er personne à avoir posé la carte qui détermine l’atout.

Les joueurs peuvent jouer avant leur tour, mais si ils le font, ils ne peuvent pas reprendre leur carte. Si jamais une carte devaleur égale venait à être posé (21), alors l’ordre compte, et la dernière personne peut retirer sa carte.

