FLINKE FINGER


Ce jeu rassemble trois autres jeux : REFLEX, un jeu rapide de défausse, TRAF, un jeu plus tactique mais assez simple, PUKO, une variante du poker avec des règles un peu particulières.

CONTENU

48 Cartes de 1 à 6, chaque valeur est représentée deux fois dans quatre couleurs différentes

60 jetons de 6 couleurs

un dé spécial

REFLEX

But du jeu 

Chaque joueur essaye de se débarrasser le plus vite possible de ses cartes et de ramasser ainsi le plus de points possible.

Préparation

Toutes les cartes sont mélangées et distribuées aux joueurs. Selon le nombre de joueurs, il est possible que tous n’aient pas le même nombre de cartes mais cette différence n’a pas une grande importance dans le déroulement du jeu.  Chaque joueur range dans sa main les cartes par couleur et par ordre de valeur afin de mieux contrôler la situation pendant la partie. Le jeu peut commencer dès que tous les joueurs ont fini de ranger leurs cartes.

Déroulement de la partie

Tous les joueurs jouent en même temps. Le jeu consiste à construire des suites de cartes de même couleur, chaque suite commençant par le 1 et finissant par le 6.

Pour commencer, les joueurs qui ont des cartes de valeur 1 dans leur jeu les posent sur la table. Etant donné qu’il existe deux cartes de même valeur pour chaque couleur, il doit y avoir sur la table, visibles et accessibles à tous, deux cartes bleues de valeur 1, deux cartes jaunes de valeur 1, deux cartes vertes de valeur 1 et deux cartes rouges de valeur 1. Les joueurs posent alors leur cartes par ordre de grandeur et de façon à ce qu’elles se suivent sur les différentes suites. On peut poser plusieurs cartes à la fois si celles-ci conviennent Sur un 2 bleu par exemple, on ne peut donc poser qu’un 3 bleu, ou un 3, un 4 et 5 bleu à la fois par exemple. Celui qui finit une série en y posant le 6 s’en empare et la pose devant lui.

Un tour est fini dès qu’un joueur a posé toutes ses cartes et qu’il a dit «stop ».  Le joueur qui a fini le premier reçoit trois points supplémentaires de bonification pour avoir été le plus rapide. Chaque série terminée par un 6 et posée devant soi rapporte un point. On compte les points de chaque joueur et on les note. Les cartes sont ensuite redistribuées et un nouveau tour peut commencer. On peut jouer aussi longtemps que l’on souhaite ou jusqu’à une limite fixée au début de la partie (20 points, par exemple).

Si un joueur n’a aucun 6 dans son jeu, il ne peut finir aucune série, ce qui ne rapporte pas de point mais il peut toujours essayer d’être le  plus rapide à se défausser et rattraper quelques points de cette façon. Les cartes étant redistribuées à chaque tour, on finit toujours par avoir au moins un 6 dans son jeu.

TRAF

But du jeu

Chaque joueur doit essayer de remporter le plus de points possible à partir de combinaisons de cartes.

Préparation

Un joueur mélange les cartes. Chaque joueur reçoit quatre cartes et 12 jetons (peu importe la couleur, tous les jetons ayant la même valeur). Trois cartes sont posées au milieu de la table. Chaque joueur pose un de ses jetons comme mise de départ au milieu.

Déroulement du jeu

Lorsque c’est à son tour de jouer, le joueur peut, soit échanger l’une de ses cartes avec l’une de celles qui sont posées au  milieu, soit passer son tour. Le jeu se poursuit de cette façon jusqu’à ce que l’un des joueurs pense avoir réuni la meilleure combinaison possible du tour. Il doit alors frapper sur la table. Les autres joueurs ont alors encore une dernière chance, chacun leur tour, d’après l’ordre de départ, d’échanger une carte. Chaque joueur montre ses cartes. Celui qui a la meilleure combinaison remporte la mise déposée au début du tour.

Les cartes qui viennent d’être jouées sont mises sur un tas à part et chaque joueur reçoit quatre nouvelles cartes. Comme au tour précédent, il dépose sa mise au milieu. Lorsque toutes les cartes ont été utilisées, on reprend celles mises de côté qu’on mélange à nouveau.

Les différentes combinaisons de cartes

Il en existe trois :

· Quatre cartes identiques. Plus leur valeur est élevée, meilleure est la combinaison. La plus forte combinaison est quatre cartes de valeur 6. Cette combinaison l’emporte sur toutes les autres.

· La suite : quatre cartes de la même couleur dont les valeurs se suivent. La suite qui rapporte le plus de points est 3-4-5-6 (valeur : 18 points) mais toutes les autres suites sont valables. On peut donc avoir 1-2-3-4 ou 5-6-1-2 ou  encore 4-5-6-1.

· Trois ou quatre cartes de la même couleur. Pour déterminer la valeur de la combinaison, on additionne les points des cartes de même couleur. Par exemple, rouge 5,rouge 3 et rouge 1 rapportent 9 points. Trois ou quatre cartes de la même couleur représentent la combinaison la moins bonne.

Exemple de comptage des points

Le joueur A a réuni quatre cartes de valeur 2.Le joueur B a une suite 1-2-3-4 (on obtient 10  points en additionnant les chiffres ). Le joueur C a une suite 2-3-4-5 (14 points) et le joueur D a la combinaison bleu 1, bleu 5 et deux bleus  de valeur 6 (18 points).

C’est bien le joueur D qui a le plus de points mais c’est le joueur A qui l’emporte car sa combinaison est la plus forte.

Cas particulier

Si tous les joueurs passent leur tour et qu’aucune des cartes posées au milieu n’intéresse au moins un des joueurs, elles doivent être mises à part et remplacées par trois nouvelles cartes.

Fin de la partie

On joue en général trois fois le paquet de cartes. Celui qui a le plus de jetons à la fin remporte la partie. La partie peut également se terminer lorsqu’un des joueurs n’a plus de jetons.

PUKO

But du jeu 

Obtenir le plus de points possible à partir de combinaisons de cartes.

Déroulement de la partie

Pour jouer, on utilise le dé, les cartes et les jetons. Les jetons ont, chacun, une valeur selon la couleur ; le blanc vaut 1 point, le jaune 2 points, le bleu 5 points, le rouge 10 points, le noir 20 points. Si la partie se joue à 3 ou 4 joueurs, chacun reçoit un jeton bleu, trois rouges, trois jaunes, et six blancs. Si la partie se joue à cinq joueurs, chacun recevra un jeton noir, un bleu, trois rouges, trois jaunes et cinq blancs.

Le dé indique la couleur de l’atout pour le tour. Si le dé indique X, le tour se déroule sans atout (voir plus bas). S’il marque 0, c’est la combinaison de cartes la plus faible qui fait fonction d’atout.

Un joueur mélange les cartes et distribue 6 cartes par personne. Chaque joueur dépose un jeton blanc, pour commencer, comme mise au centre de la table. Le premier joueur lance le dé afin de connaître l’atout pour le pli. Chaque joueur choisit dans son jeu deux cartes pour le pli qui va commencer. Les quatre cartes restantes sont mises de côté. Tous les joueurs qui souhaitent prendre part au pli doivent frapper la table avec leur poing. Le joueur qui a la meilleure combinaison de cartes remporte le pli et empoche la mise.

Lorsque personne n’a frappé sur la table pour prendre part au pli, c’est le dernier joueur du pli qui remporte la mise.

A la fin du pli, les joueurs se débarrassent des deux cartes qu’ils ont utilisées, les mettent sur un tas à part et reprennent les quatre cartes mises de côté au début du pli précédent. Chaque joueur tire deux nouvelles cartes et en choisit deux nouvelles parmi les six qu’il a en mains,  pour le pli à venir. C’est le joueur qui a remporté le pli précédent qui détermine le premier s’il va prendre part au prochain pli ou non. Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d’une montre ; ceci permettant de déterminer quel est le dernier joueur du pli, au cas où personne ne prendrait part.

Si seulement un joueur a frappé sur la table, chaque joueur mettra un jeton blanc au milieu. Si plusieurs joueurs ont frappé, chacun de ceux qui ont frappé et perdu au pli précédent devra déposer comme mise au minimum le nombre de jetons présents au milieu au tour précédent 
. Les autres joueurs (celui qui a gagné et ceux qui n’ont pas joué) en sont dispensés.

Les combinaisons de cartes :

· Les paires : il s’agit de deux cartes identiques (même valeur, même couleur), par exemple, deux  carters bleues de valeur 2. Plus la valeur des cartes est élevée, plus forte est la valeur de la paire.

· Les points : on additionne les points des deux cartes. Si lors du pli, il y a une couleur d’atout, seuls comptent les points de la carte atout.

Les paires sont supérieures aux points sauf  quand il y a une couleur d’atout dans le pli.

L’atout

Après avoir été lancé, le dé indique une couleur. Cette couleur devient l’atout pour le pli. Une combinaison comprenant cette couleur est plus forte que n’importe quelle autre combinaison. 

Exemple :

Le dé indique rouge ; la couleur de l’atout sera donc rouge. Le joueur A a une paire de 6 bleus. Le joueur B a un 6 bleu et un 4 rouge (soit 4 points puisque l’on ne compte que les points de l’atout). Le joueur C a un 2 rouge et un 3 rouge (soit 5 points).  C’est le joueur C qui l’emporte. 

Si le dé indique bleu, l’atout sera donc bleu pour le pli. Le joueur A a une paire de 1 bleus, le joueur b a une paire de 6 jaunes et le joueurs C a un 6 et un 5 bleus. Le joueur A l’emporte car il a une paire dans la couleur de l’atout, la paire étant supérieure à la combinaison de points.

Si le dé indique un X, il n’y a pas d’atout pour le pli. Les couleurs ont toutes la même valeur. C’est la paire qui a la valeur la plus élevée ou, à défaut, la meilleure combinaison de points qui l’emporte.

Exemple :

Le joueur A a un  3 rouge et un trois jaune ; il a donc 6 points. Le joueur b a un 3 bleu et un 5 bleu ; Il totalise donc 8 points. Le joueur C a deux 2 jaunes ; il l’emporte car une paire est supérieure à une combinaison de points.

Le dé donne un 0. Il n’y a pas d’atout et c’est le joueur qui propose la plus faible combinaison qui gagne le pli. 

Exemple :

Le joueur A a un 3  rouge et un 3 jaune, soit 6 points. Le joueur B pose un 2 bleu et un 2 rouge (soit 4 points) et le joueur C une paire de 1 jaunes. Le joueur C a posé la combinaison qui a la plus petite valeur, c’est donc lui qui l’emporte.

Si deux joueurs ont des combinaisons dont le total est le même, il se partage la mise mais si la mise ne peut être répartie équitablement  de façon exacte, la mise reste au milieu et vaut pour le pli suivant.

Un joueur peut frapper sur la table même s’il pense faire 0 point. S’il est le seul à jouer, il empochera  la mise.

Fin de la partie

La partie est finie lorsque le premier joueur n’a plus de jeton à miser. Celui qui a réussi à ramasser le plus de  points avec les jetons qu’il possède gagne la partie. Une autre possibilité consiste à finir la partie lorsque le tas de cartes a été joué trois fois ou plus selon ce qui a été décidé au début de la partie.

� Si, par exemple, au tour précédent, 3 joueurs ont misé un jeton blanc ; un seul a gagné. Les deux autres joueurs devront miser au minimum 3 jetons de valeur 1 (le blanc vaut 1) pour le nouveau pli.
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