Bataille népalaise

Le but du jeu

Le joueur qui obtient le moins de points est le gagnant. Le jeu s’arrête lorsqu’un joueur a atteint 100 points : il est donc le grand perdant.

Le matériel

La bataille népalaise est un jeu de cartes. Les joueurs peuvent utiliser un jeu de 52 cartes avec ou sans les jokers. Les cartes sont classées hiérarchiquement selon l’ordre décroissant suivant : Roi, Dame, Valet, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3, 2, 1. On ne tient pas en compte de la couleur des cartes au cours de la partie.

La partie

La bataille affronte au minimum deux joueurs. Des parties à 3, à 4, et plus sont possibles.

La distribution des cartes

Un joueur s’occupe de la donne. Il distribue une à une entre 3 et 7 cartes à tous les joueurs attablés après que celles-ci ont préalablement été battues et coupées. Il n’y a pas de sens de distribution obligatoire.

Le déroulement de la partie

Le premier joueur doit poser au moins une carte ou deux cartes de même rang ou trois cartes de même rang ou quatre cartes de même rang ou une suite d’au moins trois cartes. Le joueur doit se débarrasser du maximum de points.
Puis, il doit piocher une carte mais il a le choix de la prendre sur la pioche ou parmi la ou les cartes déposées par le précédent joueur.
C’est ensuite au suivant de jouer.

→ Connaître la suite des nombres : les nommer, les ordonner, repérer le nombre qui manque pour créer une suite, trouver le nombre précédent, trouver le nombre suivant…

→ Comparer deux nombres : autant que, plus petit que, plus grand que…
La fin de la bataille

Un joueur qui détient une ou plusieurs cartes dont la somme est inférieure à 10 est en droit de stopper la partie lorsqu’arrive son tour en prononçant un mot « Umpalumpa » par exemple ou peut décider de ne pas le dire par stratégie.

S’il stoppe la partie, tous les joueurs montrent leurs cartes. Si c’est lui qui a la plus petite somme, il est le vainqueur de la partie et marque 0 point. Si un autre joueur a une plus petite somme que lui, il compte ses points et s’ajoute une pénalité de 20 points et c’est l’autre joueur qui marque 0 point.

Le vainqueur de la partie marque 0 point, les points des perdants sont comptabilisés et consignés : le roi, la dame et le valet valent dix points, le joker vaut 20 points.
Remarques

Le comptage est un moment essentiel de calcul mental et déclenche des échanges entre les participants. Les faits numériques et les procédures dont dispose chaque participant, sont utilisés et les stratégies de calcul sont confrontées lorsqu’un autre participant trouve un total différent. 

Le calcul est également facilité par la manipulation des cartes qui peuvent être déplacées. 

→ Faits numériques : doubles, triples, quadruples, compléments à 10, tables de 2, 3, 4…
→ Procédures → surcomptage, addition de deux nombres inférieurs à dix, ajouter 10, multiplier x 2, x 2 x 2, x 3, x 4, décomposer un nombre, calculer une suite de trois cartes en multipliant par trois le nombre moyen… 
Conseils
Commencer par un petit nombre de joueurs, avec un nombre réduit de cartes distribuées et sans joker. Le prélèvement des rois, des dames et des valets voire d’autres cartes peut être envisagé pour cibler des calculs (<5 par exemple).
