NIMM'S LEICH


Chaque joueur a des cartes pour bluffer et doit parier combien de fois un des dessins apparaît sur toutes les cartes. Mais faites attention à ne pas miser trop haut. Cependant, avec le courage et l'utilisation habile des inspecteurs, vous vous débarrasserez de vos cartes et gagnerez.

Contenu 

42 cartes (6 vrais dessins avec un dos spécial et 36 cartes bluff comportant chacune 6 dessins).

12 pions inspecteur.  

Préparation 

Placez les 6 cartes dessins sur une rangée face visible.  La carte du côté droit devrait être placée à l’envers (voir l'illustration du livre allemand de règles).  Cette carte est le dessin du plus haut rang. Les cartes à sa gauche sont de plus faible valeur (la carte à gauche étant la plus faible).  Mélangez les cartes de bluff et distribuez-en 6 à chaque joueur face cachée. Sans les regarder empilez ces cartes face cachée devant vous. Les cartes inutilisées ne servent pas. Chaque joueur pose deux pions devant lui.  Les pions inutilisés ne servent pas.

deroulement du jeu 

Le jeu se compose de plusieurs rounds de mise. On joue jusqu'à ce qu'un ou plusieurs joueurs n’aient plus de cartes. Pour commencer un round, chaque joueur prend la carte supérieure de sa pile et la regarde. 6 dessins sont montrés sur chaque carte.  A tour de rôle, les joueurs déclarent combien de fois apparaît un type de dessin sur les cartes tenues par les joueurs. 

Les mises continuent jusqu'à ce qu'un joueur défie la réclamation précédente (dans un round, les joueurs peuvent avoir plusieurs tours).  

DEROULEMENT D’UNE ENCHERE 

Le joueur à la gauche du donneur fait une offre d'ouverture.  Il nomme un dessin et annonce combien de fois minimum ce dessin apparaît sur les cartes des joueurs. Vous n'êtes pas obligés de nommer un dessin qui apparaît réellement sur votre carte. Bluffer est non seulement permis mais encouragé ! 

Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d'une montre.  Quand c'est votre tour, vous devez choisir une des deux actions possibles : augmenter l'offre ou défier la dernière offre.  

1.  Augmenter l'offre 

Vous augmentez la dernière offre en disant un nombre plus élevé sur n'importe quel type de dessin. Cette option peut inclure augmenter l'offre sur le même type de dessin ou faire une offre plus élevée sur un dessin de type inférieur. Ou vous pouvez dire le même total minimum mais choisir un type de dessin plus fort.  

2. défier l'offre
Si vous souhaitez défier la dernière offre, vous ne faites pas d’offre. Vous dites simplement, «je ne te crois pas ! » Tous les joueurs doivent maintenant décider en même temps s'ils croient la dernière offre. Le challenger frappe trois fois sur la table, comptant 1, 2, 3. Au troisième coup, les décisions doivent être prises. Les joueurs qui sont d’accord avec le challenger (challenger y compris) montrent leur poing en cachant leur pouce.  Les joueurs qui sont d’accord avec le joueur défié (joueur défié y compris) montrent leur poing avec leur pouce vers le haut.  

Toutes les cartes sont alors dévoilées et on compte les dessins.  

Résultats 

S'il y a le même nombre ou plus du type approprié de dessin nommé par le joueur défié, ceux qui ont levé leurs pouces ont gagné. Les autres ont perdu. S'il y a moins d’exemplaires du dessin nommé par le joueur défié, alors ceux qui ont leurs pouces dans leurs poings ont gagné. Les autres ont perdu. 

Tous les joueurs qui avaient raison, peuvent se défausser de leur carte. Elles sont remises dans la boîte. Les perdants doivent remettre leur carte au bas de leur pile. 

Après le défi, un nouveau round commence. Chaque joueur prend la carte du dessus de sa pile et la met dans sa main.  Le joueur à la gauche du challenger fait l'offre d'ouverture, et le jeu continue comme décrit.

Les pions inspecteur

Deux fois dans le jeu chaque joueur peut se donner un avantage, en regardant les cartes dans la main des adversaires. Pour faire ceci à tout moment pendant une enchère, même quand ce n'est pas votre tour, vous pouvez mettre de côté un de vos pions et «inspecter » les dessins sur les cartes tenues par deux adversaires quelconques. 

Le joueur doit choisir les deux joueurs et peut alors regarder les cartes qu'ils tiennent actuellement. Le pion est remis dans la boîte. Une fois qu’un défi a été fait, aucunes inspections supplémentaires ne peuvent être faites dans ce round.

FIN DU JEU 

Si, après un round d’enchères, un joueur peut se défausser de sa dernière carte, il a gagné. S'il y a une égalité, le nombre de pions inspecteurs toujours en jeu est utilisé pour casser l’égalité (si vous avez plus de pions que les autres joueurs à égalité, vous avez gagné). S'il y a toujours égalité, tous les joueurs à égalité ont gagné.   

Règles pour le jeu a trois joueurS

Chaque joueur tient deux cartes dans sa main lors d’un round. 

Si un joueur fait une mise correcte, il peut jeter n'importe quelle carte, et prendre une carte supplémentaire de sa pioche pour le prochain round. Si un joueur fait une mise incorrecte, il doit mettre une de ses cartes au fond de sa pioche et tirer une carte supplémentaire. 

Jouer un inspecteur vous autorise à inspecter les deux cartes d'un joueur ou une carte appartenant à chaque adversaire.

Chaque fois que vous avez seulement une ou deux cartes en main, et que vous perdez un défi vous faisant remplacer une carte, vous pouvez l’échanger pour une nouvelle carte. Si vous avez seulement une carte, vous devez jouer avec cette carte à chaque round. Le gagnant est toujours le premier à se défausser de toutes ses cartes.   

Conseils au sujet des CARTES 

Il y a 6 types différents de dessins. Chaque type de dessin apparaît 36 fois. Un type de dessin n’apparaît pas forcément sur chaque carte. La représentation la plus importante d’un dessin sur une carte est de 4. Il y a seulement une carte qui a 4 représentations d’un type de dessin (ce qui fait 6 cartes, une pour chaque type de dessin).

JEUX EN BOITE la revue des jeux de société Tel/fax : 02 35 33 88 28

