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CRIBBAGE

Le jeu de cartes le plus intéressant de tous!
Sejoue a 2,3 ou 4 joueurs

Age:9a99 ans

REGLES DU JEU

Un jeu complet de 52 cartes doit étre utilisé. Le roi est la carte la plus haute; viennent ensuite
la dame, le valet, le 10 - 9, etc., jusqu’a I'as, la carte la plus basse.

Couper pour connaitre le donneur; la main va a celui qui obtient la carte la plus basse.
Chaque joueur peut méler les cartes, mais celui qui a la main doit méler le dernier, le paquet
étant coupé par I'adversaire. Lorsqu’on joue a 2 joueurs: Chaque joueur regoit six cartes et
en élimine deux pour former le «crib». Lorsqu’on joue a 3 joueurs: Chaque joueur recoit
cing cartes et le donneur en met une dans le «crib». Chaque joueur élimine ensuite une
carte de sa main pour former le «crib». Lorsqu’on joue & 4 joueurs: Chaque joueur recoit
cing cartes et en remet une dans le «crib».

LE CRIB

Aprés avoir distribué les cartes, le «crib» est formé par la carte «fermée» que chaque joueur
a éliminée. Le «crib» appartient au donneur et n’est pas utilisé avant la fin de la «brasse».
Le donneur compte les points accumulés dans le «crib», combinés avec ceux du partant.

LE PARTANT

L'adversaire coupe le paquet de cartes en deux et le «brasseur» retourne la premiére carte
du paquet de dessous et remet cette carte «ouverte» sur le dessus des paquets réunis.
Cette carte «ouverte» est appelée «partant» et n'est pas utilisée durant la partie. Elle est
cependant comptée avec chaque main et le «crib», lors du compte final. Si le partant est un
valet, le donneur enregistre deux points immédiatement. Ces points doivent étre marqués
avant que le donneur joue une carte car autrement il ne peut pas les compter.

BUT DU JEU
Essayer de former différentes combinaisons: des paires, triplets, quatre, séquences et
quinze. La partie se termine a 121 points.

LE JEU

Le joueur qui suit le donneur joue n'importe quelle carte de sa main, la place a découvert
en face de lui et annonce sa valeur numérique. Toutes les figures sont annoncées comme
dix, a I'exception de I'as qui vaut un, et les autres cartes, selon leur valeur respective. Le joueur
suivant joue alors une carte, la place en face de lui et annonce la valeur totale, c’est-a-dire
la valeur de sa carte a laquelle il ajoute la valeur de la carte déja jouée par son adversaire.
La partie se continue de la méme facon, la valeur de chaque carte étant additionnée au total
des cartes déja jouées. Le total de toutes les cartes ne doit pas excéder 31. Si un joueur n'a
pas dans sa main une carte qui lui permet de jouer sans dépasser 31, il annonce «Passe »
(«Gow»). Ceci permet a ses adversaires de jouer et de continuer jusqu’a ce qu'ils atteignent
31 ou qu'ils ne puissent plus jouer. A leur tour, ils devront alors annoncer «Passe».

PASSE

Le joueur le plus prés de 31 compte un point et s'il a exactement 31, il compte deux points.
Si la derniére carte a étre jouée donne 15, le joueur compte trois points - quinze - et un
point pour «Passe». Lorsque 31 est atteint ou un «Passe» est annoncé et marqué, chaque
joueur retourne les cartes qu'il a abattues, les place en face de lui, et le joueur a qui c’'est le
tour de jouer recommence exactement comme auparavant avec les cartes qui lui restent en
main. En recommencant a compter, la partie se déroule jusqu’a ce que toutes les cartes en
main soient jouées. Le total de 31 ne doit jamais étre dépassé. Les joueurs doivent jouer
alternativement a moins que I'un passe et que I'autre puisse encore jouer une carte ou plus.



LES POINTS

Quinze: Si un joueur joue une carte, portant ainsi la valeur des cartes jouées a quinze, il

compte deux points et doit annoncer «quinze-deux».

Paires: Sil'un des joueurs abat une carte qui fait paire avec la derniere carte jouée
(c’est-a-dire de la méme dénomination: deux quatre, deux valets, etc.,) il enregistre deux points.
Triplets ou Paires Royales: Si, apres avoir réussi a faire une paire, une autre carte de la
méme dénomination est immédiatement jouée (sans que 31 ne soit dépassé), le joueur de la
troisieme carte compte 6 points pour trois paires. Exemple: La dame de coeur, la dame de
tréfle et la dame de pique; la dame de coeur et la dame de tréfle font une paire, la dame de
coeur et la dame de pique, une autre paire, et la dame de tréfle et la dame de pique, la

troisieme paire.

Quatre, Paires, Doubles ou Paires Royales: Si aprés avoir réussi une paire royale, la
quatrieme carte de méme dénomination est immédiatement jouée (et 31 n'est pas dépassé),
le joueur de la quatrieme carte enregistre 12 points pour six paires. Exemple: Les quatre
deux, deux de coeur et deux de carreau font une paire; deux de coeur et deux de trefle, une
deuxiéme paire, deux de coeur et deux de pique, une troisieme paire, deux de carreau et
deux de trefle, une quatriéme paire, deux de carreau et deux de pique, une cinquiéme paire,

deux de trefle et deux de pique, une sixieéme paire.

Si un joueur oublie de compter un point, son adversaire peut le compter a son avantage

lorsqu’il s’en apercoit.

Séquences ou Suites: Quand trois cartes ou plus, en ordre numérique sont jouées 'une
apres l'autre, celui qui joue la derniére carte compte un point pour chaque carte dans la
séquence, méme si elles ne sont pas jouées en rotation numérique, (ainsi 6-8-7 constitue
une séquence aussi bien que 6-7-8). Las comptant pour un, la combinaison dame, roi, as, ne
constitue pas une suite. Une carte en duplicata brise la séquence tel que 5-4-3-3. 5.4.3. est
une suite de trois cartes, mais le second 3 n’en est pas une.

Note: Les paires, triplets ou paires royales, les quatre et les séquences peuvent étre formés
par les adversaires qui jouent alternativement et aussi par les cartes d’un joueur (dans les

limites de 31) aprés que I'autre joueur ait passé.

COMMENT ENREGISTRER LES POINTS SUR LA PLANCHE DE CRIBBAGE
La partie est constituée de 121 points. Si le gagnant atteint 121 avant que son adversaire
compte 91, c’est partie double ou «putois» et il enregistre deux parties gagnées.

«RAME »: Si un joueur néglige d’enregistrer la pleine valeur de sa main, du «crib» ou du
jeu, I'adversaire qui, le premier, découvre I'oubli, peut ajouter la somme omise a ses propres
points, en disant «k Ramé» (Muggins), et doit mentionner I'omission.

POUR AIDER LES DEBUTANTS A CALCULER LES SCORES

1-1-2-2-3=16 5-5-10-J-Q=17
1-2-3-3-3=15 6-6-7-7-8=20
1-4-4- 4-10=12 7-7-7-8-9=21
2-3-4-4-4=17 7-7-7-8-6=21
2-2-3-3-4=16 7-7-7-8-8=20
2-3-3-3-4=17 7-8-8-8-8=20
3-3-4-4-5=20 7-7-8-8-9=24
3-4-4-4-5=17 7-8-8-9-9=20
3-4-4-5-5=16 5-5-N-J-J=21
3-6-6-6-6=24 2-6-7-7-8=16
4-4-5-6-6=24 6-7-8-9-9=16
4-5-5-6-6=24 3-3-6-6-6=20
4-5-6-6-6=21 3-3-3-4-5=21
5-N-5-5-5=29 1-1-7-7-8=12
5-5-5-5-10=28 3-3-3-6-6=18
6-6-9-9-9=20 3-3-6-6-9=14
6-9-9-9-9=20 5-5-5-N-J=23

5-5-5-10-10 = 22
1-4-4-N-4=13
0-N-Q=18
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La lettre “N” identifie un valet de la méme catégorie que le valet partant.

Exemple: 5 de coeur, valet de pique (N), 5 de trefle,

5 de carreau, 5 de pigue (partant) = 29
BONNE PARTIE!
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Reglesdu jeu Cribbage ou 29

1-Butdujeu

Sejoue avec un jeu de 52 cartes(pas de Joker) but du jeu marquer des points (pts.) par combinaisons de cartes en avancant ses
chevilles sur une planchette perforée de 121 trous. Le premier a atteindre 121 gagne ; la partie compte double pour le gagnant
si les adversaires n'ont pas dépassé 90 (e «S » = skunked ou «putois»), celle-ci compte quadruple (double-skunked) sils n‘ont
pas réussi a dépasser le 60 «SS»
L es points sont obtenus en deux phases distinctes : lors du jeu des cartes (premiére phase)

lors du décompte des cartes jouées (deuxiéme phase)
Vaeur des cartes :, les Rois, Dames, Vaets = 10 pts. ; les autres cartes = leur valeur ; I'As= 1 pt.

2-Nombredejoueurs: de2a6:

e a2:6 cartesdistribuées; chaque joueur rgjette 2 cartes au chien (VOIR 3).

e a3:5cartesdistribuées + 1 pour le chien ; chaque joueur rejette 2 cartes au chien.

e a4:5cartesdistribuées; chaque joueur rejette 1 carte au chien. Le jeu se déroule par équipes (2 joueurs comptent
les mémes chevilles).

e ab5:5cartesdistribuées a4 joueurs, le donneur n'aque 4 cartes.

e a6 5 cartesdistribuées, le donneur et le joueur placé a sadroite ne regoivent que 4 cartes.

3 - Lechien ("thecribb" =leberceau)

Le donneur prend le chien : main additionnelle constituée par les cartes rejetées par tous les joueurs (VOIR 2), mises de coté,
elles ne sont retournées qu'a la deuxieme phase du déroulement de la partie (VOIR 4 deuxiéme phase ).

4 - Déroulement delapartie

Ledonneur bat les cartes, sanslesfaire couper.

Une foisles cartes distribuées (selon le nombre de joueurs Vair. 2) et le chien constitué, le joueur placé aladroite du donneur
coupe le talon puis le donneur retourne la carte du tas inférieur, la partie supérieur étant reposée sur le talon, la carte
retournée (starter) va servir lors de la deuxiéme phase du jeu. (Si le donneur retourne un Valet, il obtient 2 pts. [his heels] et
fait immédiatement avancer ses chevilles sur la planchette).

Premiére phase : lejoueur placé a gauche du donneur joue la premiére carte, en annoncant savaleur (Voir 1) Chaque joueur
place ses cartes devant lui-méme face visible, elles seront recomptées a la deuxiéme phase. Le joueur situé a gauche (sens
des aiguilles d'une montre) pose la carte suivante et annonce le total. Sil marque des points : 15, paire, brelan, suite. (VOIR 5
) [Bien faire attention dans la premiére phase du jeu au décompte des suites (elles peuvent étre comptées dans le désordre : 3,
5,4, 2 =4 pts. pour le joueur du 2)]. Il avance ses chevilles sur la planchette en placant la deuxiéme cheville en comptant a
partir de la premiére les double-suites et les couleurs ne comptant pas dans la premiére phase du jeu. Le jeu se poursuit
jusgu'au chiffre 31 le joueur qui atteint 31 marque 2 pts., sinon celui qui sSen rapproche le plus marque 1 pt.; les joueurs qui
ne peuvent jouer une carte égale ou inférieure a 31 doivent obligatoirement annoncer : «je passe» (go). On est obligé de
fournir.

Lejeurepart de 0 aprés 31 ou le dernier chiffre atteint jusqu'a ce que toutes les cartes distribuées aient été jouées.

Deuxiéme phase: le joueur situé a gauche du donneur compte sa main en premier (les 4 cartes étalées devant lui lorsdela
premiére phrase + la carte du talon) et fait avancer ses chevilles sil y alieu.

Ledonneur est ledernier joueur a compter. Il doit en outre totaliser les points de son chien : 4 cartes + talon.

5 - Combinaisons de points gagnants

Les 4 cartes + la carte du talon comptent pour les marques :

TABLEAU 1

- Paire: ex: 2,2 =2pts
- Brelan : ex: 6, 6, 6 =6 pts
- Carré: ex: 8,8, 8,8 =12 pts
- Combinaisonsde 15 : ex : 8+7, 10+5, 6+9, 4+1+10 =2 pts
- Suites: ex : 3 cartes ou plus, pouvant étre de couleur différentes =3 pts
- Par carte supplémentaire : =1pt

- Double suite : ex:2,2,34 =8 pts
- Couleurs: ex : 4 cartes de méme couleur * =4 pts

e pour lechien, letalon doit étre de la méme couleur
e Taon de méme couleur que le Vaet danslamain ou le chien vaut 1 pt. (his nob).




6 - Quelques indications sur la stratégie de jeu

Le choix des cartes arejeter au chien (2 pour les parties disputées a deux ; une dans les autres cas) est déterminante. | faut
éviter de favoriser I'adversaire (p. ex. avec un 5) et au contraire se préparer un bon chien en se défaussant d'une paire, d'un
début de suite (3, 4; 6, 8 etc.). Danstousles casil est contre indiqué de rompre une suite : 5, 6, 7 p. ex., car une de ces mémes
cartes retournées au talon rgjoute cing points.

A défaut d'une main excellente (suite, paire, quinze) on peut conserver les couleurs (pour 4 pts.) et 5 pts. si letalon est de
couleur identique (Voir 5).

Danslamarche du jeu (Voir 4 premiére phase ), on peut débuter en toute sécurité avec un 4, car il est impossible a
l'adversaire d'en faire un 15, maisil peut contrer avec une paire (se souvenir qu'un brelan vaut 6 pts. et un carré 12 pts.; ce qui
peut se produire avec les cartes basses...).

Observer les séquences dejeu : 2, 4, posés, jouer un 3 pour une suite valant trois points.

Conserver auss de petites cartes (As, 2) pour faciliter un 31. Les points marqués lors de cette phase du jeu sont essentiels
pour gagner la partie.

Remarque: Il est important de respecter |'ordre dans lequel les points sont comptés, en effet cela peut permettre en fin de
partie a un joueur de gagner sil peut «sortir» (go out) avant que le ou les adversaires n'aient pu compter.

L es joueurs «Sérieux» jouent «coupe-gorge» ou muggins en anglais, c'est-a-dire qu'ils marquent les points immédiatement
lorsque I'adversaire ne les a pas vus;; ils appliquent aussi un baréme de pénalités en cas de violation des régles (points en
moins, redistribution).

Voici quelques exemples de combinaisons les plus délicates a totaliser. (Cing cartes, talon inclus) le Valet (V) de laméme
couleur que le talon vaut un point supplémentaire.

TABLEAU 2

Cinq cartes Points Cinqg cartes Points
1-1-6-7-7 12 6-9-9-9-9 20
1-1-7-7-8 12 7-8-8-8-8 20
1-4-4-4-10 12 7-8-8-9-8 20
2-2-4-9-9 12 3-3-6-6-6 20
2-6-6-7-7 12 4-4-4-7-7 20
1-1-6-7-8 13 3-3-4-5-5 20
1-4-4-4- Vv 13 1-1-7-7-7 20
3-3-6-6-9 14 3-4-4-4-4 20
4-4-7-7-7 14 4-5-6-6-6 21
1-2-2-2-3 15 7-7-7-8-9 21

V-D-D-D-K 15 5-5-V-V-V 21
1-1-2-3-3 16 3-3-3-4-5 21
2-2-3-3-4 16 55-5-R-R 22
2-6-7-7-8 16 5-5-5-V-V 23
6-7-8-9-9 16 4-5-5-5-6 23
2-3-4-4-4 17 3-6-6-6-6 24
2-3-3-3-4 17 4-4-5-6-6 24
3-4-4-4-5 17 4-5-5-6-6 24
3-3-3-6-6 18 7-7-8-8-9 24
55-V-D-R 18 3-3-3-3-9 24
6-6-9-9-9 20 4-4-4-4-7 24
6-6-7-7-8 20 6-7-7-8-8 24
3-3-4-4-5 20 5-5-5-5-10 28
7-7-7-8-8 20 5-5-5-V*-5 29

* Le maximum de points pouvant étre atteint dans une main est 29 points:
avec lacombinaison suivante : 5, 5, 5, Valet, + letalon 5 (Valet de laméme couleur que la carte du talon).





