NIX FUR UNGUT


Ici, on magouille tout ce qu’on peut ! Et de préférence les jetons de ses adversaires. Le but : éjecter les jetons des autres des meilleures cases ou encore mieux, de jeu tout court. Faut pas se fâcher, mais il n’y a pas de pitié ! Chacun à leur tour, les joueurs jouent des combinaisons de cartes précises et posent un jeton sur la rangée correspondante du plateau. Ceci permet de pousser tous les autres jetons de cette rangée. Tout bouge de cette façon : personne ne sait si ses gains, même les plus élevées, lui sont acquis.

Quand tous les jetons on été placés, c’est la fin d’une manche et on peut faire les comptes. Celui qui après 4 manches, affiche le plus de points est le gagnant.

MATERIEL

1 plateau

80 cartes numérotées de 1 à 7 dont 10 jokers

6 x 5 jetons

une feuille d’autocollants

PREPARATION

Avant la première partie, on colle une pastille noire sur un jeton de chaque couleur.

Les 80 cartes sont mélangées et chaque joueur en reçoit 12. Le reste des cartes forme la pioche (face cachée). Chaque joueur reçoit les 5 jetons d’une couleur.

DEROULEMENT

Le joueur le plus âgé commence, puis le jeu continue dans le sens horaire.

Le joueur dont c’est le tour doit jouer une des combinaisons de cartes indiquées sur le plateau, sur lequel il pose les cartes correspondantes face visible, de manière à ce que chacun puisse les voir clairement.

Les cartes jouées ne sont pas remplacées, chaque joueur a donc de moins en moins de cartes en main.

Un joker (carte jeton) peut être utilisé en remplacement d’une carte numérotée. Bien entendu, on ne peut utiliser qu’un seul joker par combinaison. Dans le cinquième et dernier tour d’une manche, un joker ne peut être utilisé que comme combinaison une carte et jamais dans une combinaison avec d’autres cartes. Si un joueur devait ne plus avoir qu’un joker dans son jeu, c’est la même chose : il peut seulement faire la combinaison une carte.

Les combinaisons peuvent être jouées par chaque joueur et dans n’importe quel ordre et autant de fois qu’on le désire.

Les combinaisons indiquées sur le plateau du haut vers le bas (une combinaison par ligne) :

Carré (Vierling) : 4 cartes identiques (7-7-7-7, 3-3-J-3, etc.)

Suite de 4 (4er strasse) : 4 cartes qui se suivent (2-3-4-5, etc.)

Brelan (Drilling) : 3 cartes identiques (6-6-6, etc.)

Suite de 3 (3er strasse) : 3 cartes qui se suivent (1-2-3, 4-J-6, etc.)

Paire (Zwilling) : 2 cartes identiques (4-4, 5-J, etc.)

Suite de 2 (2er strasse) : 2 cartes qui se suivent

1 carte (eine karte) : n’importe quelle carte

Pas de carte (keine karte) : cette combinaison ne peut être jouée que quand le joueur concerné n’a effectivement plus de cartes en main.

Après avoir joué, le jouer fait glisser un jeton de sa réserve (toujours à partir de la gauche), dans le creux de la rangée correspondante, de telle manière que le premier score de cette rangée devienne clairement visible.

Si, pendant le déroulement du jeu, un jeton se trouve déjà dans cette rangée, il est décalé d’une case vers la droite, peu importe qu’il s’agisse d’un jeton du joueur lui-même ou du jeton d’un autre. De cette manière, le 4ème jeton d’une rangée pousse le tout premier du plateau de jeu. Les jetons ainsi sortis restent où il sont.

Le super jeton (avec la pastille noire) double le score de la case sur laquelle il se trouve. Cependant, il ne peut être utilisé que si la combinaison grâce à laquelle il a été posé ne compte aucun joker. Il ne peut pas non plus être utilisé au cours du 5ème tour d’une manche. S’il est utilisé par erreur au cours du 5ème tour, on le retourne tout simplement et on le considère comme un jeton normal.

Au bout de 5 tours, quand chaque joueur a posé tous ses jetons, on fait les comptes. On additionne pour chaque joueur, les scores indiqués sur les cases où sont posés ses jetons (le super jeton compte double). La somme de ces scores est noté sur une feuille. Les jetons sortis du plateau ne rapportent aucun point.

Une nouvelle manche commence. Chaque joueur reprend ses 5 jetons. Toutes les cartes sont mélangées et chacun en reçoit 12.

Celui qui commence est le joueur avec le plus de points à ce moment. En cas d’égalité on tire au sort.

On joue 4 manches ainsi et le gagnant est celui qui au bout des 4 manches a le total le plus élevé.

VARIANTE MONSIEUR PERSONNE

On joue avec un adversaire imaginaire : monsieur Personne. Monsieur Personne reçoit 5 jetons d’une couleur. Il est placé à la droite du donneur, il est toujours le dernier d’un tour à poser ses jetons. On matérialise sa présence en mettant la pile de cartes restantes à la droite du joueur qui commence.

Monsieur Personne ne reçoit pas 12 cartes mais joue de cette façon quand c’est son tour :

· lors du premier tour, on retourne pour lui les 2 premières cartes de la pile

· Lors du 2ème tour, il reçoit les 3 cartes suivantes de la pile, puis 4 lors du 3ème tour et 5 lors du 4ème.
· Au 5ème tour, il reçoit 6 cartes.

Monsieur Personne choisit toujours la combinaison la plus forte que l’on puisse faire avec les cartes correspondantes. Il  a le droit d’utiliser autant de jokers qu’il veut et joue ses jokers quand il le veut (y compris pour placer son super jeton et lors du 5ème tour).

Monsieur Personne joue toujours son super jeton au 4ème tour. Ses points sont notés par un joueur.

Monsieur Personne apporte au jeu plus de plaisir et plus de surprise et instaure une égalité entre les joueurs, car il supprime le plus petit avantage qu’a normalement le dernier à jouer.
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