NJET


BUT du jeu  

Il faut gagner des plis avec un associé. Cependant les équipes peuvent changer après chaque tour. Avant le début du jeu, chacun fait connaître ses souhaits, en respectant les règles. Par exemple, celui qui n'a aucune carte rouge, peut déclarer que le rouge ne sera pas un atout.  

Contenu 

1 plateau 

4 cartes Personnage (ours, loup, faucon, colombe) 

40 cartes (de 4 couleurs, 2x1, 1x 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, pour chaque couleur)

15 pions Njet (pions noirs)

1 bloc de marque 

REGLES pour 4 joueurs

Préparation 

Chaque joueur prend la carte personnage de son choix et la pose devant lui. Installez le plateau avec la boite à côté.

Le joueur le plus vieux bat les cartes et en distribue 10 par personne. Le joueur à sa gauche commence la partie et le jeu se fait dans le sens des aiguilles d’une montre. Un des joueurs marque les points sur la feuille de score.

Le plateau

On trouve 5 rangées sur le plateau. Les cases en gris foncé (à l’extrémité droite de chaque ligne) ne servent pas. Sur chaque ligne une case (en gris clair) doit rester vide afin de connaître les conditions de jeu.

- Startspieler (premier joueur) : sert à déterminer le premier joueur qui choisit un partenaire. Les 2 autres joueurs forment l’équipe adverse.

- Ablegen (ôter des cartes) : sert à savoir combien de cartes les joueurs devront défausser avant le début du tour (1 ou 2 cartes). Ces cartes ne servent pas pour la levée. Si le seul espace disponible est la case Njet, on ne retire pas de cartes.

- Trumpf (atout) : détermine quelle couleur servira d’atout pour le tour.

- Supertrumpf (superatout) : détermine le superatout qui est un 1 de n’importe quelle couleur. Si la seule case libre est la case Njet, il n’y a pas de superatouts. Toutes les cartes 1 qui ne sont pas des superatouts, comptent comme les cartes les plus faibles de leur couleur.

- Punkte (points par pli et par carte butin) : détermine la valeur des plis et des cartes butins pour le tour.

DEROULEMENT DU JEU 

Une partie se fait en plusieurs tours. Chaque tour se compose de deux phases. La phase de Njet où les conditions de jeu sont décidées à ce moment. Puis la phase de plis où les joueurs posent leurs cartes.

La phase Njet

Les joueurs regardent leurs cartes et cherchent à placer les pions Njet selon leur convenance et définissent ainsi les conditions de la phase de plis.

Le joueur dont c’est le tour prend un pion de la réserve et le place sur une case libre (en gris clair). Il dit par exemple, " non!  Le bleu n'est pas un atout ", et pose la pierre sur la faucille bleue dans la rangée d'atouts. En conséquence cet espace ne jouera aucun rôle dans la phase de plis suivante. Les joueurs procèdent ainsi jusqu'à ce que chacun des 15 pions ait été placé.  

Dans chaque rangée, un espace gris clair doit être laissé vide. C’est cette case qui indique les conditions de jeu.  

Exemple du livret de règles allemand  

Le faucon est le premier joueur, par conséquent il se choisira un associé et commencera à jouer.

La rangée Ablegen indique que chaque joueur doit mettre de côté une carte. L’atout sera la couleur bleue et le 1 noir est le superatout. Chaque pli et chaque carte butin vaudront 3 points.
La phase de plis  

Après que le premier joueur a choisi son associé et que les joueurs ont mis de côté le nombre indiqué de cartes, le premier joueur pose n'importe quelle carte face visible.  Les autres joueurs posent à leur tour une carte. La couleur de début doit être suivie si possible. Si vous ne pouvez pas suivre, vous devez jouer un atout ou un superatout.  

Si la carte de début est un atout, les autres joueurs doivent jouer des cartes d'atout ou des cartes de superatout. C’est la même chose si un superatout est joué.  

Si un joueur ne peut pas suivre la couleur de début ou jouer un atout, il joue n’importe quelle carte qui ne compte pas.   

GAGNER UN PLI  

La plus haute carte dans la couleur de départ gagne le pli, à moins qu'un atout ou un superatout soit joué. Si les deux 1 d'une couleur ont été joués, le deuxième 1 est plus fort que le premier. Si un ou plusieurs atouts, mais aucun superatouts, sont dans le pli, l'atout avec la plus forte valeur gagne.  

Si un superatout a été employé, il gagne. Si deux superatouts ont été employés, le deuxième superatout joué gagne.

Le gagnant prend les cartes du pli et les place en pile devant lui face cachée. On pose chaque pli gagné séparément. Le vainqueur commence le prochain pli.

Cartes butins  

Toutes les cartes avec une valeur de 1 peuvent devenir un butin gagné sur les équipes adverses. C'est vrai également avec les superatouts. Le butin est réclamé si un joueur gagne un pli dans lequel un joueur adverse a joué une carte avec une valeur de 1. Chaque 1 capturé devrait être placé face visible à côté des plis. Il est possible de capturer deux cartes butin dans un pli.

LES POINTS 

Quand tous les plis ont été joués et que les joueurs n’ont plus de carte, on compte les points. Chaque équipe compte le nombre de plis gagnés et les cartes butin. Ce total sera multiplié par le nombre de points indiqué sur la rangée inférieure du plateau. Les points de chaque joueur seront enregistrés sur la feuille de marque.  

Une équipe qui a 3 plis et une carte butin marque 12 points si la valeur des plis/carte butin est de 3 pour ce tour ([ 3+1 ] x 3=12). 

Après le décompte des points, on retire les pions du plateau. Le joueur à la gauche du précédent premier joueur mélange les cartes et en distribue dix à chaque joueur. Un nouveau tour commence avec la phase de Njet et la phase de plis.    

FIN DU JEU 

Le jeu se termine après 8 tours. Le joueur avec le plus de points gagne la partie.   

REGLES pour 3 joueurs  

Les règles pour 4 joueurs sont employées avec les changements suivants:  

Une carte personnage est remise dans la boîte et un pion Njet est placé sur l'image appropriée. Les 4 cartes de valeur 2 sont retirées du jeu. Les joueurs reçoivent 12 cartes chacun.  

Le premier joueur décide s’il veut un associé ou non. Dans cette version, deux joueurs joueront toujours contre un. Quand on compte les points, les points du joueur tout seul seront doublés.   

Le jeu se finit après 6 tours.   

JEU COURT

Si vous voulez un jeu plus court, jouez 3 tours à 3 joueurs et 4 tours à 4 joueurs.  
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