ZERO


BUT DU JEU

A tour de rôle, les joueurs échangent une de leur cartes en main contre une de la table. Chaque joueur essaye de marquer le moins de points possibles à la fin de la manche.

Si un joueur arrive à faire un ZERO (une main avec 0 point) la manche se termine immédiatement. Après un certain nombre de manches, le joueur avec le moins de points a gagné.

PREPARATION

Les cartes sont de 7 couleurs différentes et numérotées de 1 à 8 dans chaque couleur.

On mélange les cartes et on en distribue 9 à chacun. On place 5 cartes face visible au milieu de la table. Les cartes restantes ne sont pas utilisées pour cette manche et restent face cachée.

DEROULEMENT

Le joueur à la gauche du donneur commence puis le jeu se fait dans le sens horaire. A son tour de jeu un joueur doit faire un échange ou taper la table.

Echange

On choisit une carte de sa main et on la pose face visible sur la table. On prend ensuite une autre carte de la table pour l'inclure dans sa main. Cela finit le tour du joueur.

Taper sur la table

Si un joueur ne veut pas faire d'échange, le joueur tape sur la table. Cela finit le tour du joueur.

La première fois qu'un joueur tape sur la table, cela n'a pas d'effet sur le jeu. Le jeu se poursuit normalement. Mais quand on tape pour la seconde fois (le même joueur que la 1ère fois ou un autre), la manche est sur le point de se terminer. Après cette seconde fois, tous les joueurs ont encore un tour de jeu avant la fin de la manche, sauf le joueur qui a tapé la seconde fois. Les joueurs qui ne veulent pas faire d'échange lors de ce dernier tour peuvent simplement passer.

LES POINTS

On compte les points à la fin d'une manche. 5 cartes ou plus de la même couleur, ou 5 cartes ou plus de la même valeur valent 0 point. Sinon, chaque nombre présent dans la main du joueur est compté une fois.

Exemple : un 7 vaut  7 points tout comme deux, trois ou quatre 7. Mais cinq 7 (ou plus) valent 0 point.

Exemples de scores

vert 2, rouge 5, gris 5, noir 3, jaune 3, bleu 3, vert 3, gris 3, rouge 3 (2 + 5 + 0 = 7 points).

violet 1, bleu 1, vert 4, bleu 8, rouge 1, rouge 3, rouge 4, rouge 7, rouge 8 (1 + 4 + 8 + 0 = 13 points).

jaune 1, bleu 2, rouge 2, vert 2, noir 5, noir 7, bleu 7, jaune 7, gris 7 (1 + 2 + 5 + 7 = 15 points).
ZERO

Si un joueur arrive à former une main qui contient 5 cartes d'une couleur et 5 cartes de la même valeur (une des 9 cartes appartient aux deux groupes), il a réussi un ZERO. Il révèle immédiatement ses cartes et annonce “ZERO”. Ce la finit la manche et on compte immédiatement les points.

Exemple : un joueur a en main 8 bleu, 7 bleu, 5 bleu, 1 bleu, 2 bleu, 2 jaune, 2 rouge, 2 gris, 2 vert. La carte 2 bleue appartient aux deux groupes : les 5 cartes bleues (0 point), les 5 cartes 2 (0 point).

NOUVELLE MANCHE

Après avoir marqué les points, on reprend toutes les cartes pour les mélanger et commencer la nouvelle manche. On joue autant de manches qu'il y a de joueurs. Le joueur avec le moins de points après toutes les manches a gagné.
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