SCHWEIN GEHABT


BUT DU JEU

Il faut être le plus rapide à compter ou à agir pour récupérer des cartes et gagner la partie.

PREPARATION

Les 3 cartes objectif (représentant un champignon, un cochon et un ramoneur avec une main au-dessus de leur tête) sont posées au centre de la table de façon à ce que tous les joueurs puissent toutes les saisir avec une de leur main au moins (l’idéal étant avec les deux mains).

Un joueur mélange les 63 cartes restantes et les pose face cachée sur la table. On désigne ensuite qui va commencer.

Chaque joueur se voit attribuer un chiffre fétiche selon son tour dans le jeu. Le 1er  joueur reçoit le chiffre 1, le second joueur le chiffre 2,  le troisième le chiffre 3 etc. Personne ne peut avoir un nombre fétiche supérieur à 8 mais chaque joueur peut avoir deux ou trois nombres fétiche (voir le tableau suivant). Tous les chiffres de 1 à 8 doivent avoir été attribués. Il est possible selon le nombre de joueurs que certains joueurs aient plusieurs nombres fétiches et que certains en aient un de plus que d’autres.

La partie se déroule dans le sens des aiguilles d’une montre.

	Nbre de joueurs
	3
	4
	5
	6
	7 
	8

	Joueur A
	1 /4 / 7
	1 / 5
	1 / 6
	1 / 7
	1 / 8
	1

	Joueur B
	2 /5 /8
	2 / 6
	2 / 7
	2 / 8
	2
	2

	Joueur C
	3 / 6
	3 / 7
	3 / 8
	3
	3
	3

	Joueur D
	
	4 / 8
	4
	4
	4
	4

	Joueur E
	
	
	5
	5
	5
	5

	Joueur F
	
	
	
	5
	6
	6

	Joueur G
	
	
	
	6
	7
	7

	Joueur H
	
	
	
	
	
	8


LA PARTIE

Le 1er joueur prend le paquet de cartes face cachée. Il retourne la première carte de façon à ce que tous les joueurs la découvrent en même temps. La carte doit être retournée d'abord vers les autres joueurs et le mouvement doit être rapide pour ne désavantager aucun joueur. La carte retournée est soit une carte symbole, soit une carte action.

LES CARTES SYMBOLE

Elles représentent différents motifs : champignons, cochons ou ramoneurs Il peut y avoir de 1 à 8 représentants d’un même symbole sur une carte. Les ronds rouges représentent le ramoneur, les jaunes le cochon, les bleus le champignon.

Dès que la carte est retournée, chaque joueur doit s’efforcer d’être le plus rapide à identifier le nombre de ronds de chaque motif représenté sur la carte. Lorsque le nombre de ronds d’une couleur correspond au nombre fétiche d’un joueur, Il doit saisir la carte objectif correspondante posée au milieu le plus rapidement possible.

Exemple 1

Adrienne a le nombre fétiche 5. La carte retournée présente 5 ramoneurs rouges, 2 cochons jaunes  et 4 champignons bleus. Adrienne peut donc s’emparer de la carte objectif ramoneur. Corinne, qui a le chiffre fétiche 2 peut prendre la carte objectif ramoneur.

Si les ronds sur la carte correspondent à plusieurs chiffres fétiches pour un joueur, ce joueur a le droit de saisir plusieurs cartes objectif.

Exemple 2

Bernard a les chiffres fétiches 1 et 5. La carte retournée présente un champignon bleu et cinq cochons jaunes. Il a donc le droit d’essayer de saisir la carte objectif champignon et la carte cochon.

Lorsqu’un des joueurs n’a aucun chiffre fétiche correspondant avec le nombre de ronds symboles sur la carte retournée, il peut essayer de saisir la carte objectif de son choix.

Exemple 3 

La carte retournée présente 6 champignons bleus, 4 cochons jaunes et 2 ramoneurs rouges. Corinne a 3 et 7 pour chiffre fétiche. La carte retournée n’offre donc aucune similitude avec ses chiffres fétiches puisque aucun symbole n’apparaît 3 ou 7 fois. Elle a donc le droit de saisir la carte objectif qu’elle souhaite, à condition d’être suffisamment rapide. Le fait de n’avoir aucun rapport avec la carte retournée ne donne pas priorité.

Pour chaque carte objectif saisie, un joueur prend une carte dans la pioche.

Si un joueur s’est trompé, par exemple s’il a pris une carte objectif alors qu’il n’en avait pas le droit, il doit être pénalisé et payer une amende de 3 cartes par carte objectif saisie par erreur. S’il a moins de trois cartes en sa possession, il donne toutes ses cartes. Ces cartes payées en amende sont posées sur un tas à part, le Jackpot.

Le Jackpot ne doit jamais excéder 5 cartes. Dès qu’il atteint 6 cartes, les cartes ainsi amassées retournent dans le tas de départ et sont remélangées avant qu’une nouvelle carte soit de nouveau retournée pour permettre de continuer à jouer.

Au début de la partie, il n’y a aucune carte dans le Jackpot.

Le joueur qui a retourné la carte vérifie que chaque joueur a payé son amende ou obtenu une carte pour avoir saisi le premier la carte objectif. Une fois l’opération terminée, les trois cartes objectif sont replacées au centre de la table et le joueur suivant dans le sens des aiguilles d’une montre retourne à son tour la première carte de la pile après l’avoir posée devant lui.

LES CARTES ACTION

Elles représentent un ramoneur, un champignon ou un cochon au centre de la carte. Si c’est une carte action qui est retournée, tous les joueurs jouent en même temps et les choses s’accélèrent. Les joueurs jouent avec les deux mains et posent le plus vite possible leurs mains (l’une après l’autre, pas les deux en même temps) sur la carte objectif correspondant à la carte qui a été retournée, ou sur la main déjà posée sur cette carte. Il va donc y avoir une pile de mains sur la carte.

Celui qui réussit le premier (donc le plus en bas) à avoir pris une main et une seule en sandwich entre ses propres mains remporte la carte objectif et reçoit donc une carte du paquet. Il reçoit également toutes les cartes du Jackpot s’il y en a un.

Exemple 4

La carte retournée est une carte action champignon. Adrienne a réussi à prendre en sandwich une main de Bernd. C’est donc elle qui gagne ce tour.

Lorsqu’un joueur ne peut ou ne veut pas placer ses mains sur la pile, il ne peut y avoir sandwich, c’est le joueur qui a posé le premier la main sur la carte objectif qui remporte une carte de la pile et le Jackpot. 

Une fois les gains empochés, une nouvelle carte est retournée et la partie se déroule normalement.

FIN DU JEU

La partie se termine lorsque les cartes de la pile de départ ne suffisent plus à distribuer les gains en fin de tour. Si à la fin d’un tour, un joueur ne pouvait recevoir ses gains par manque de cartes, il recevrait une ou des cartes objectif selon le nombre de cartes qui lui manquent.

Chaque joueur compte les cartes qu’il a gagnées. Celui qui en a le plus gagne la partie.

VARIANTE

Pour corser un peu les choses, les joueurs peuvent changer de chiffre fétiche à chaque fois que change celui qui retourne l carte. Les chiffres fétiches tourneront alors dans le sens des aiguilles d’une montre.
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