NUR MUT


Contenu 

81 cartes illustrées des deux côtés. 

Sur chacune des deux faces sont dessinés ou un animal et un numéro, ou un joker (on voit un J inscrit aux quatre coins de la carte)

But du jeu

Celui qui réussit à se débarrasser le premier de ses 10 cartes, gagne la partie.  Mais pour en arriver là, il faut faire preuve de courage et accepter de prendre des risques.

Préparation

Mélanger les cartes. Chaque joueur reçoit 10 cartes qu'il pose en pile devant lui sans les retourner. Trois des cartes restantes sont retournées et posées côte à côte au centre. Elles serviront de base aux trois piles sur lesquelles les joueurs devront poser leurs cartes. Si l'une de ces trois cartes est un joker, il faudra alors reposer le joker parmi les cartes restantes et le remplacer par une autre carte. Les cartes restantes sont posées en tas à l'écart.

Le jeu

C'est le joueur le plus courageux qui commence. La partie se poursuivra ensuite dans le sens des aiguilles d'une montre. Le joueur qui a la main doit essayer de poser la première carte de son jeu (celle du dessus) sur l'une des trois piles. Il ne peut poser de carte que si l'une de ses cartes a une valeur supérieure ou inférieure de 1 à la valeur inscrite sur le haut d'une des trois cartes de départ.

Exemple :

Sur la première pile, est posée une carte ayant pour valeur 3, le joueur qui a la main peut donc la faire suivre d'un 2 ou d'un 4. Sur la seconde pile se trouve un 4 en haut. Il ne pourra être suivi que d'un trois ou d'un 5. Sur la troisième pile, on trouve un 9, on ne peut donc mettre qu'un 8 à la suite car le 9 est la carte du jeu la plus forte. Bien entendu, un joker convient dans tous les cas.

Lorsque c'est à son tour de jouer, un joueur a trois possibilités :

1 - Il peut, mais il n'est jamais obligé, poser une carte. Si cette carte convient, il la pose. Si elle ne convient pas, il la repose sous son tas. C'est alors au joueur suivant de continuer.

2 - Il peut passer son tour.

3 - Il peut jouer la variante "Courage !".

La variante "Courage !"

Le joueur retourne alors la première carte de son jeu et regarde si elle convient.

La carte ne convient pas. Le courage du joueur n'est pas récompensé ; il doit prendre la pile dont la carte du haut présente le chiffre le plus élevée et la mélanger à son jeu. 

Cas particulier :

Si 2 ou 3 piles ont le même nombre le plus élevé, on choisit une pile au hasard. Le joueur suivant prend alors la première carte de son jeu et la pose pour remplacer la carte manquante pour former la troisième pile. C'est au joueur qui suit de continuer.

Si la carte piochée convient, le joueur la pose et, en guise de récompense joue une seconde fois. Il est possible qu'en utilisant cette variante, un joueur réussisse à se débarrasser de toutes ses cartes en une seule fois s'il a beaucoup de chance.

Le Joker

Si, lorsque c'est à son tour de jouer, un joueur tombe sur le joker en retournant sa carte, il peut choisir librement sur quelle pile il va la poser. Ce joker doit néanmoins absolument être posé. Il doit ensuite prendre la carte suivante dans son jeu de façon à ce que la pile ait une base chiffrée. Si la carte qui suit est encore un joker, il doit continuer jusqu'à ce que l'on tombe sur un chiffre. Le joueur suivant peut alors jouer.  

Si lors d'un tour, le courage a manqué à tous les joueurs et qu'ils ont tous passé leur tour, le premier des joueurs à avoir passé son tour sera obligé de jouer la variante "courage !"

Fin de la partie

La partie est finie lorsqu'un des joueurs a posé toutes ses cartes. Celui-ci gagne alors la partie.

On peut également jouer "Nur Mut" en plusieurs manches. A la fin de chaque manche, un joueur devra noter sous la forme de points négatifs le nombre de cartes encore en jeu pour chaque joueur une fois qu'un joueur aura  posé toutes ses cartes.

Le joueur ayant le moins de points négatifs gagne la partie.
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